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Latar Belakang: Adiksi online game telah menjadi masalah kesehatan dan 
membawa dampak buruk, terutama pada remaja. Salah satu faktor yang menjadi 
predisposisi adiksi online game adalah kecenderungan gangguan kepribadian 
antisosial. Kecenderungan gangguan kepribadian antisosial memiliki gejala-gejala 
yang dapat menyebabkan sikap adiktif. Studi ini bertujuan untuk mengetahui 
hubungan antara kecenderungan gangguan kepribadian antisosial dan adiksi 
online game pada remaja pengunjung game centre di Surakarta. 
  
Metode: Studi ini menggunakan analitik observasional dengan pendekatan cross 
sectional pada sepuluh game centre di Surakarta. Pengambilan sampel dilakukan 
pada Juli dan September 2014 dengan kriteria inklusi dan ekslusi yang telah 
ditentukan sebelumnya. Teknik sampling yang digunakan adalah total sampling. 
Variabel bebas adalah kecenderungan gangguan kepribadian antisosial yang 
diukur dengan kuesioner the Manson Evaluation Test, sedangkan variabel terikat 
adalah adiksi online game yang diukur dengan kuesioner Adiksi Online Game 
Indonesia. Analisis data yang digunakan adalah uji korelasi Pearson yang 
sebelumnya telah dilakukan uji normalitas data Kolmogorov-Smirnov. 
 
Hasil: Telah didapatkan 53 subjek penelitian dengan rerata umur 17 tahun, rerata 
skor kecenderungan gangguan kepribadian antisosial 29.98±9.32, dan rerata skor 
adiksi omline game 18.38±5.90. Hasil diperoleh dari uji normalitas data adalah 
nilai signifkansi kecenderungan gangguan kepribadian antisosial = 0.061 (p > 
0.05) dan untuk adiksi online game = 0.200 (p > 0.05), berarti distribusi data 
kedua variabel normal. Hasil yang didapatkan dari uji korelasi Pearson adalah 
nilai koefisien korelasi Pearson (r) 0.562 dengan nilai signifikansi = 0.000 (p < 
0.05), yang artinya terdapat hubungan yang sedang antara kecenderungan 
gangguan kepribadian antisosial dengan adiksi online game pada remaja 
pengunjung game centre di Surakarta dan merupakan hubungan yang signifkan 
secara statistik. 
 
Simpulan: Terdapat hubungan kecenderungan gangguan kepribadian antisosial 
dengan adiksi online game pada remaja pengunjung game centre di Surakarta. 
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Background: Online gaming addiction has become a health issue and brings a 
negative impact, especially in adolescents. One of the factors that predispose 
online gaming addiction is the tendency of antisocial personality disorder. The 
tendency of antisocial personality disorder has symptoms that can lead to 
addictive attitude. This study aims to determine the correlation between the 
tendency of antisocial personality disorder and online games addiction in 
adolescents game center visitor in Surakarta.  
Methods: This study used an observational analytic with cross sectional approach 
in ten games center in Surakarta. Sampling was carried out in July and September 
2014 using the inclusion and exclusion criteria that have been determined. The 
sampling technique used was the total sampling. The independent variable was the 
tendency of antisocial personality disorder that was measured by The Manson 
Evaluation Test questionnaire, while the dependent variable was online gaming 
addiction that was measured by Online Game Addiction Indonesia questionnaire. 
The data analysis used was Pearson correlation test which Kolmogorov-Smirnov 
data normality test was previously conducted 
Results: This study got 53 samples with a mean age of 17 years, the average score 
of the tendency of antisocial personality disorder is 29.98 ± 9.32, and the average 
score of online gaming addiction is 18.38 ± 5.90. Data normality test showed a 
significance value of the tendency of antisocial personality disorder  = 0.061 (p > 
0.05) and for online gaming addiction = 0.200 (p > 0.05), which means that the 
data distribution of two variables were normal. Pearson correlation test results 
demonstrate the value of the Pearson correlation coefficient (r) 0562 with a 
significance value = 0.000 (p < 0.05), which means that there was a moderate 
correlation between the tendency of antisocial personality disorder and online 
gaming addiction in adolescents game center visitor in Surakarta and the 
correlation was statistically significant.  
Conclusions: There is a correlation between the tendency of antisocial personality 
disorder and online gaming addiction in adolescents game center visitor in 
Surakarta. 
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